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Abstract

This study presents the application of the Narrative Gamification Framework in Education
in the Human-Computer Interaction (HCI) and User Experience (UX) disciplines within
the Software Development program at FATEC-Matdo. The practice integrated elements of
narrative and Storytelling to enhance student engagement and motivation, fostering more
profound and meaningful learning. Gamification proved effective in knowledge retention
and active student participation. The practice was also adapted for university extension
activities, highlighting its potential to enrich primary and higher education.

Resumo

Este artigo apresenta a aplicacdo do Framework Narrativo para Gamificacdo na Educa-
cdo nas disciplinas de Intera¢cdo Humano-Computador (IHC) e Experiéncia do Usudrio
(UX) no curso de Desenvolvimento de Software Multiplataforma da FATEC-Matdo. A
prdtica integrou elementos de narrativa e Storytelling para aumentar o engajamento e a
motivacdo dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais profunda e significativa. A
gamificagdo demonstrou-se eficaz na retengdo de conhecimento e na participagdo ativa
dos alunos. A prdtica também foi adaptada para agoes de extensdo universitdria, desta-
cando seu potencial para enriquecer a educagdo bdsica e superior.

2.1. Introducao

A gamificacio tem emergido como uma das principais estratégias no campo educacional,
oferecendo novas maneiras de engajar os estudantes e promover uma aprendizagem ativa
[Deterding et al. 2011, Mordn et al. 2015]. Ao aplicar elementos de jogos em contextos
nao-lidicos, a gamificagdo visa aumentar a motivacao e o envolvimento dos estudantes,
transformando o processo de aprendizagem em uma experi€éncia mais dinamica e intera-
tiva [Klock et al. 2018]. Entre os elementos da gamificacdo, destacam-se a narrativa e o
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Storytelling, que desempenham papéis cruciais na criagdo de uma jornada de aprendiza-
gem envolvente e significativa [Palomino et al. 2023a].

A narrativa na gamificacdo refere-se a sequéncia de eventos que ocorrem durante
a experiéncia de aprendizagem, moldada pelas escolhas e acdes dos estudantes. Esse ele-
mento permite que os estudantes se vejam como protagonistas de suas proprias jornadas
educacionais, o que pode aumentar a imersao e o engajamento [Palomino et al. 2019]. O
Storytelling, por sua vez, envolve a forma como a histéria é contada e apresentada aos
alunos, utilizando texto, dudio ou outros recursos sensoriais. Ele fornece o contexto € o
propoésito para as atividades de aprendizagem, ajudando os alunos a entenderem a relevan-
cia do que estio estudando e como isso se aplica as suas vidas [Palomino et al. 2023b].

Este artigo apresenta uma prética de ensino baseada no Framework Narrativo para
Gamifica¢do na Educacdo [Palomino e Isotani 2024], aplicada nas disciplinas de Intera-
cao Humano-Computador (IHC) e Experiéncia do Usudrio (UX) no curso de Desenvolvi-
mento de Software Multiplataforma da Faculdade de Tecnologia do Estado de Sao Paulo
(FATEC-Matao). A prética visa explorar como a integracdo de narrativa e Storytelling
pode aumentar o engajamento e a motivacao dos estudantes, promovendo uma aprendiza-
gem mais profunda e significativa.

2.2. Tépico

No contexto educacional, a gamificacdo pode transformar a experi€ncia de aprendiza-
gem, tornando-a mais dinamica e interativa [Klock et al. 2018]. Dentro dessa perspec-
tiva, a narrativa e o Storytelling emergem como componentes cruciais para a eficicia da
gamificacdo [Palomino et al. 2023c]. A narrativa proporciona uma estrutura coerente e
significativa para a aprendizagem. Ao posicionar os alunos como protagonistas de suas
préprias jornadas educacionais, a narrativa permite que eles se conectem emocionalmente
com o contetido. Esta conexdo emocional € fundamental para aumentar a motivacao in-
trinseca dos alunos, levando-os a se envolverem mais ativamente nas atividades propostas
[Palomino et al. 2023c]. O Storytelling utiliza histérias para contextualizar o conteido
educacional. Histérias bem contadas podem capturar a ateng¢do dos alunos, tornando a
aprendizagem mais interessante e relevante. Além disso, o Storytelling pode ajudar os
alunos a verem a aplicagdo prética do conhecimento adquirido, ligando os conceitos ted-
ricos a situacdes do mundo real [Palomino et al. 2023c].

A praética descrita neste artigo implementa esses conceitos nas disciplinas de IHC
e UX através do Framework Narrativo para Gamificacdo na Educagdo. Este framework
estrutura a jornada de aprendizagem dos alunos em quatro atos, inspirados na Jornada
do Herd6i [Vogler 2007]: Chamado a Acdo, Crise, Transformagdo e Resultados. Cada
ato corresponde a uma fase especifica da aprendizagem, alinhada com a taxonomia de
Bloom, garantindo que os alunos progridam de maneira estruturada desde a introducao
dos conceitos até sua aplicacao pratica [Palomino e Isotani 2024].

2.3. Objetivos

O objetivo principal desta pratica € utilizar elementos de jogos e Storytelling para criar
um ambiente de aprendizagem mais envolvente e eficaz, com vistas a melhorar a reten-
cdo de conhecimento e promover a participagdo ativa dos alunos, transformando-os em
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protagonistas de suas jornadas educacionais.

A integracdo de elementos de jogos na educagdo, conhecida como gamificacao,
visa transformar o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais dindmico e interativo
[Klock et al. 2020, Klock et al. 2018]. Elementos como pontos, recompensas, desafios
e niveis sdo utilizados para motivar os alunos a se engajarem mais profundamente com
o conteudo [Bogost 2014]. No entanto, a mera inclusdo desses elementos pode ndo
ser suficiente para criar um impacto duradouro. Esta ¢ a importancia da narrativa e
o Storytelling, que conectam todos os outros elementos e o contexto de aprendizagem
[Palomino et al. 2023c].

A reten¢do de conhecimento é¢ um dos maiores desafios no ensino. Métodos tradi-
cionais de ensino, que muitas vezes se baseiam em palestras expositivas € memorizagao,
nem sempre sdo eficazes para garantir que os alunos compreendam e retenham a matéria
a longo prazo [Smith-Robbins 2011]. A gamificacdo, aliada a narrativa e ao Storytelling,
aborda esse desafio de maneira inovadora.

Ao envolver os alunos em uma jornada de aprendizagem estruturada e significa-
tiva, onde cada etapa € parte de uma histéria maior, os conceitos sdo apresentados de
forma mais memordvel. A narrativa ajuda a criar "ancoras"cognitivas que facilitam a
lembranga dos conteddos aprendidos. Além disso, as atividades praticas e os desafios
gamificados promovem a aplicacdo ativa do conhecimento, reforcando a compreensao e
a retengdo. Esta pratica busca promover a participacao ativa dos alunos. A aprendizagem
ativa € um componente essencial para o desenvolvimento de habilidades criticas e anali-
ticas, além de promover a colaboracio e a comunicagao eficazes [Moran et al. 2015].

A narrativa e o Storytelling incentivam os alunos a se envolverem de forma mais
profunda com as atividades educacionais. Ao serem inseridos em um contexto narrativo,
os alunos sdo motivados a resolver problemas e enfrentar desafios que fazem parte de
uma histéria maior. Isso ndo apenas torna a aprendizagem mais divertida, mas também
encoraja os alunos a trabalharem juntos, colaborarem e compartilharem ideias.Em vez de
serem meros receptores passivos de informacdes, os alunos sdo incentivados a tomar um
papel ativo em seu proprio processo educacional. Isso € alcangado através da gamificacio,
que lhes oferece autonomia e responsabilidade sobre suas escolhas e acdes dentro do con-
texto narrativo. Ao serem protagonistas, os alunos desenvolvem um senso de propriedade
sobre seu aprendizado. Eles sdo motivados a explorar, experimentar e refletir sobre suas
experiéncias, o que leva a uma aprendizagem mais profunda e significativa. Além disso,
esta abordagem prepara os alunos para enfrentar desafios reais no futuro, equipando-os
com as habilidades e a confianca necessdrias para serem solucionadores de problemas
eficazes.

2.4. Materiais

Para a implementacdo eficaz da pratica de integracao de elementos subjetivos da gami-
ficacdo, como narrativa e Storytelling, nas disciplinas de IHC e UX, foram utilizados
diversos materiais que garantiram a estruturacdo e a aplicagdo das atividades planejadas.
Os materiais selecionados foram fundamentais para criar um ambiente de aprendizagem
envolvente, dinamico e eficaz. A seguir, detalhamos os principais recursos utilizados.



2.4.1. Documentaciio do Framework Narrativo para Gamificaciio na Educaciio !

A base tedrica e pratica da implementacao foi o Framework Narrativo para Gamifica¢ao
na Educagdo. Este framework foi desenvolvido com o objetivo de proporcionar dire-
trizes claras para a aplicacdo de narrativas e elementos de jogos subjetivos no contexto
educacional. A documentacdo do framework inclui a fundamentacdo tedrica baseada em
psicologia, educacdo e design de jogos, com referéncias a modelos como a Jornada do
Herd6i [Vogler 2007] e a Taxonomia de Bloom [Krathwohl 2002]; descri¢ao das fases da
jornada do aluno (Chamado a Acdo, Crise, Transformacgdo e Resultados) e como estas se
relacionam com os objetivos de aprendizagem; e instrucdes detalhadas sobre como incor-
porar elementos de Narrativa e Storytelling nas atividades de ensino, incluindo exemplos
e estudos de caso.

2.4.2. Recursos Didaticos de IHC e UX

Para complementar a estrutura narrativa e gamificada, foram utilizados diversos recursos
didéticos especificos das disciplinas de IHC e UX, garantindo que os contetidos técnicos
fossem apresentados de maneira clara e envolvente, como slides, com apresentacdes vi-
suais que destacavam os principais conceitos e teorias, utilizando elementos visuais para
manter o interesse dos alunos; uma selecdo de artigos relevantes que proporcionaram uma
base tedrica sélida e estudos de caso para aprofundar o conhecimento dos alunos foram
discutidos em sala de aula, aproximando a pesquisa da perspectiva prética e fornecendo
uma compreensao aprofundada dos conceitos, metodologias e melhores préticas, sempre
se guiando pelo framework de base.

2.4.2.1. Ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA)

A incorporacdo de ferramentas de IA foi um diferencial importante na implementacao
das atividades gamificadas, especialmente como auxilio no desenvolvimento dos projetos
pelos alunos, que usaram ferramentas para analisar dados, gerar insights e prototipar solu-
coes. Essas ferramentas ajudaram a automatizar partes do processo de design, permitindo
que os alunos focassem mais na criatividade e na inovacao.

2.5. Método

O planejamento e design das atividades gamificadas seguiram o modelo ADDIE, um fra-
mework instrucional composto por cinco fases [Morrison et al. 2019]: Andlise, com a
identificac@o das necessidades dos alunos e defini¢do dos objetivos de aprendizagem; De-
sign, onde planejaram-se as atividades gamificadas, incluindo a integra¢do de elementos
de narrativa e Storytelling; Desenvolvimento, onde foram criados os materiais didaticos e
recursos necessdrios, baseados no Framework; Implementagdo, com a aplicacdo das ati-
vidades nas aulas, com ajustes continuos baseados no feedback dos alunos; e finalmente a
Avaliacdo, onde coletou-se feedback diretamente com os alunos, a fim de avaliar a eficd-
cia das atividades e identificar dreas de melhoria . Este modelo permitiu uma estruturagao
detalhada e iterativa do processo de ensino, garantindo que todas as etapas fossem cuida-
dosamente planejadas e executadas.

'Documentagio disponivel no link https://tinyurl.com/23dcrrws
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Nas aulas de IHC, duas turmas participaram de projetos em grupo interdisciplina-
res: a primeira, de agosto a dezembro de 2023, com 30 alunos, e a segunda de janeiro a
junho de 2024, com 40 alunos. Os alunos trabalharam na evolucao de interfaces, focando
em usabilidade, acessibilidade e comunicabilidade. Durante o semestre, realizaram ava-
liagdes heuristicas e implementaram melhorias em seus protétipos. Os projetos variaram
em temas, refletindo a realidade e o contexto de cada grupo de alunos.

Na disciplina de UX, ministrada de janeiro a junho de 2024, com 30 alunos, foi
apresentado um problema comum: as altas temperaturas na regido do interior de Sao
Paulo. Utilizando o Framework Narrativo para Gamificacdo na Educacdo e as etapas
do Design Thinking, os alunos investigaram o problema, identificaram as necessidades
dos usudrios, criaram ideias de solucdes, testaram com usudrios reais, melhoraram os
protétipos e criaram cases de UX para seus portfélios pessoais.

As atividades gamificadas incluiram Storytelling, desafios, recompensas e feed-
back continuo, alinhados com a taxonomia de Bloom [Krathwohl 2002], passando pelas
etapas de memorizagdo, compreensao, aplicacdo, anélise, avaliagcdo e criacao. Esta abor-
dagem permitiu uma progressao clara e estruturada da aprendizagem, desde a compre-
ensdo inicial até a aplicacdo prética dos conceitos. A avaliacdo dos alunos foi realizada
formativamente, durante o desenvolvimento do projeto, finalizando-se com a apresenta-
¢ao e argumentacdo do case para a sala de aula. A Figura 2.1 mostra, de forma geral, a
estrutura da aula no formato dos arcos da Jornada.

CHAMADO A AGAO

RESULTADOS

Apresentagdo e avaliagdo
dos resultados; feedback
da disciplina, discussdo em

Contextualizagdo do problema
frente a realidade dos alunos;
introdug@o ao desafio e
apresentagao dos

objetivos.

grupo sobre a experiéncia.

Figura 2.1. Estrutura geral das disciplinas, em relacao aos arcos do Framework
Narrativo para Gamificacdo na Educacao

A prética foi implementada em duas turmas de IHC e uma turma de UX, totali-
zando aproximadamente 100 alunos que participaram das atividades, todas presenciais.
A gamificacdo aumentou significativamente o engajamento e a motivacdo dos alunos. As
ultimas aulas das trés disciplinas, foram reservadas para que os alunos relatassem suas
experiéncias, dessem feedback e explorassem sua jornada. Eles relataram uma experién-
cia de aprendizagem mais imersiva e conectada com suas realidades cotidianas. A pratica
também facilitou a compreensao e a aplicagdo de conceitos complexos de IHC e UX,
proporcionando uma aprendizagem mais profunda e significativa.

2.6. Pratica no Contexto da Curricularizacao da Extensao

A integracao de elementos subjetivos da gamificacdo, como narrativa e Storytelling, nas
disciplinas de IHC e UX mostrou grande potencial para acOes de extensdo universitaria.
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A Curricularizagdo da Extensdo busca integrar atividades de extensdo ao curriculo acadé-
mico, promovendo uma educa¢do engajada com as demandas da sociedade e fortalecendo
a relacdo entre universidade e comunidade.

A pratica descrita neste artigo foi projetada para promover a colaboragao entre
alunos, professores e comunidade. Trabalhando em projetos interdisciplinares, os alu-
nos aprofundaram conhecimentos técnicos e desenvolveram habilidades de trabalho em
equipe, comunicagdo e resolucdo de problemas, atendendo também a necessidades de
empresas € ONGes.

A estrutura narrativa e gamificada pode ser adaptada para diversos tipos de ativi-
dades de extensdo, como projetos comunitarios € workshops. Alunos podem criar interfa-
ces acessiveis para servicos publicos ou desenvolver solugdes para problemas ambientais
locais, contextualizando esses projetos para tornd-los mais significativos e motivadores.
Workshops gamificados podem capacitar a comunidade em habilidades digitais e design
de interfaces, utilizando Storytelling para engajar participantes e facilitar a aprendizagem.

O framework foi apresentado a professores da educagao bésica durante a Semana
Interinstitucional de Pesquisa, Tecnologia e Inovacdo na Educacdo Basica em Alagoas
(SINPETE 2023) 2, demonstrando sua aplicabilidade em diversos contextos educacio-
nais. Os professores viram exemplos priticos de como a gamifica¢do pode engajar alunos
e facilitar a compreensdo de conteidos complexos, recebendo a metodologia de forma
extremamente positiva.

Assim, a Curricularizacdo da Extensdo se mostra uma via de mao dupla, bene-
ficiando alunos e comunidade. Integrar atividades de extensdo ao curriculo académico
permite aos alunos aplicar conhecimentos em situagdes reais, enriquecendo sua forma-
cdo e preparacdo para o mercado de trabalho, enquanto a comunidade se beneficia das
soluc¢des inovadoras e do conhecimento produzido na universidade.

2.7. Consideracoes Finais

A prética de integracdo de elementos subjetivos da gamificacdo, como Narrativa e Story-
telling, nas disciplinas de Interacio Humano-Computador (IHC) e Experiéncia do Usuério
(UX) demonstrou ser uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento, a motivacao e
a retengdo de conhecimento dos alunos. Utilizando o Framework Narrativo para Gami-
ficacdo na Educacdo, foi possivel criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico e
interativo, no qual os alunos se tornaram protagonistas de suas proprias jornadas edu-
cacionais. Além disso, a adaptacdo dessa pratica para acdes de extensdao universitdria
e sua apresentacdo em eventos educacionais evidenciaram seu potencial para promover
uma educacao mais engajada e conectada com as demandas da sociedade. A experiéncia
positiva relatada pelos alunos e professores refor¢a a viabilidade e os beneficios da ga-
mificagdo no ensino superior, indicando caminhos promissores para futuras pesquisas e
aplicagdes em contextos educacionais variados.

Zhttps://evento.ufal.br/sinpete-2023
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